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表   ソフトウェア演習 Bの授業計画
実施回 演習内容
  ソフトウェア開発概説および C言語初歩
 C言語文法基礎    宣言と式
 C言語文法基礎    制御構造
 C言語文法基礎  データ型，関数  
 C言語文法基礎   関数 ，変数のスコープ
	 復習  
 変数と型    配列
 変数と型   ポインタ
 変数と型    配列とポインタ
 
 復習 
   変数と型   構造体
  変数と型   構造体の関数など





  C言語開発環境  コンパイルの仕組みなど
 C言語開発環境  make，デバッガ
 ライブラリの利用  標準ライブラリ
 ライブラリの利用  標準，数学ライブラリ
 アルゴリズムとデータ構造    ソート
	 アルゴリズムとデータ構造    ソート
 アルゴリズムとデータ構造   リストと木構造
 アルゴリズムとデータ構造   リストと木構造
 アルゴリズムとデータ構造   リストと木構造
 
 アルゴリズムとデータ構造  グラフ
   アルゴリズムとデータ構造  グラフ





























































































図   ブレインライティング法（利用しやすいように改良されたルール  ）
  ブレインライティング法のルール（利用しやすいように改良されたルール  ）
  課題を決定する
































































































































































































































No 機能の概要 独創性 実用性
  誕生日フィールドの追加，誕生日による占い  
 文字によるメッセージ通信  	











 更新日フィールドの追加，管理 	 
 全レコードの印刷  


 レコードのナンバー管理   
表  仕様書における創造性（グループ学習手法なし）
No 機能の概要 独創性 実用性
  Webブラウザからのアクセス 	 
 メニューの言語切り替え  


 性別，出身地フィールドの追加，検索  
 ファイルの自動読み込み，頭文字 文字による検索 
  
 前回のアクセス日時の表示 	 

	 複数レコードの削除  


 レコードのグループ化，グループ検索  

 部分一致検索，全項目一括修正，ふりがなフィールドの追加  

 ファイルの自動読み込み，終了時の保存確認   
 
 全レコード一括削除  	 
表  創造性のある仕様書
グループ学習手法
No 機能の概要 独創性 実用性
の実施
  文字によるメッセージ通信  	
 ○
 Webブラウザからのアクセス 	  ×
 マウス操作によるレコードの順序変更  	
 ○























































る．図 に示すように，学生全員が同室で  人  台の UNIXワークステーションを使用
してグループ学習手法を行えるようにWebアプリケーションとして実現している．


































































































No テーマの概要 シーン数 行数
  空想世界の旅行  
 競馬の馬主   
 麻雀   







 海賊船の船長   
 テニスの試合    
 高校野球  
表  
 レポート（グループ学習手法なし）
No テーマの概要 シーン数 行数
  犬の散歩  
 トレジャーハンター   

 国内旅行    
 ペット   

 敵に囚われた姫の救出   	
	 会社員の仕事   
 バレンタインデー    
















No テーマの概要 独創性 賢明性
  出版社の編集員  








 麻雀  
 忍者の戦術 
 





 高校野球 	 
表   仕様書における創造性（グループ学習手法なし）
No テーマの概要 独創性 賢明性





 トレジャーハンター   
 ペット  

 会社員の仕事  
	 漫才の素質判断  







No テーマの概要 独創性 賢明性
の実施
  犬の散歩  
 ×
 出版社の編集員  
 ○











 ペット  
 ×
































































から  つずつ合計 つのアイデアをもらうことになるが，アンケート結果より つのアイ
























































































































   焦点法で得られたアイデアを書き込む
コンピュータを用いたグループ発想法のルール
Inputting Ideas Positive Communication
Next
(6)メンバ全員が発展させるアイデアを書き込んだら，Iの
   アイデアを出したメンバがそれぞれアイデアの最終案を
   まとめる
(5)同様に，各メンバが同時にIIIに前のメンバーが書いた
   アイデアを発展させるようなアイデアを書き込んだ後，
   コミュニケーションを行う
(4)アイデアの内容を相互に理解するため，批判せず前向きに
   コミュニケーションを行う
(3)グループの各メンバが同時に，IIに前のメンバが書いた
   アイデアを発展させるようなアイデアを書き込む
(2)アイデアの内容を相互に理解するため，批判せず前向きに
























Member who inputted 
the idea in the upper cell
(1)アイデアをもらったメンバ，アイデアの受け渡しに直接
   関係しないメンバが，前向きにアイデアを評価する




   についての感想を返答する
(2)アイデアをもらったメンバ，アイデアの受け渡しに直接
   関係しないメンバが，アイデアの良い点，アイデアをより
   良くするために，不足している点や悪い点を改善する方法



































































































































































図 より，グループ ，の方がアイデア評価の操作を行うためグループ  ，よりも
チャットコミュニケーションの時間がかかっている（グループ  ，の平均：分，グルー



















































































































は 回，グループ では 	回，のチャットコミュニケーションにおいて補足説明が行われ
ている）．しかし，グループ  ，ではほとんど行われていない（AIIから CIIIまでの全














































































































グループ 数 流暢性評価 柔軟性評価 独自性評価
   
   
  
   
     































   
  
    
      
    














































































































   そのアピールポイントを書いたメッセージをメンバ2，3
   に伝える
非同期コミュニケーションによるアイデア発展のルール
(4)メンバ1は，(3)のメッセージを受け取り，最終案を
   まとめる
(2)メンバ2(またはメンバ3)は，(1)のアイデアの良い点，
   発展案およびそのアピールポイントを書いたメッセージ
   をメンバ3(またはメンバ2)に伝える
(3)メンバ3(またはメンバ2)は，(2)のアイデアの良い点，
   発展案およびそのアピールポイントを書いたメッセージ






















   を書いたメッセージをメンバ2，3に伝える
非同期コミュニケーションによるアイデア評価のルール
(3)メンバ1が，メンバ2(またはメンバ3)の評価についての
   感想，補足説明を書いたメッセージを返答する
(2)メンバ2(またはメンバ3)は，(1)の最終案の良い点，
   最終案をより良くするコメントを書いたメッセージを
   メンバ1に伝える
(4)メンバ2(またはメンバ3)が，(3)の返答メッセージを



































































































































































































ある．図 の下図は，メンバ 宛のグループ発想作業を促すメッセージであり，図  の
上図のメッセージにメンバ  が返信したアイデアに対する発展案を入力させるものである．
図 	は，メンバ 宛のグループ発想作業の結果を知らせるメッセージである．メンバ は

第 章 　創造的な課題解決を支援する非同期コミュニケーションツール




















件名  StepIII 〈メンバ 〉さんの発展案を考えて下さい

グループ発想作業メッセージ
メンバ  さんの初期案を発展させたメンバ  さんのアイデア
に対する良い点，発展案を考えて下さい
 分以内に，このメールに返信して下さい






















このメッセージ（メンバ →メンバ  →メンバ を経由）ともう  つのメッセージ（メン

















































































Idea Generation Idea Evaluation
04.87[min] 14.57[min]
04.22[min] 04.64[min] 04.59[min] 04.25[min]










Idea Generation Idea Evaluation
02.63[min] 02.92[min]
07.45[min] 05.19[min] 04.72[min] 03.12[min]










Idea Generation Idea Evaluation
04.03[min] 03.77[min]
09.50[min] 02.65[min] 03.15[min] 03.87[min]
01.80[min] 18.74[min] 02.80[min] 02.95[min]
Member3 of Group1














Idea Generation Idea Evaluation
03.02[min] 06.32[min]
05.24[min] 08.15[min] 03.27[min] 02.85[min]










Idea Generation Idea Evaluation
04.32[min] 04.32[min]
02.84[min] 10.25[min] 03.54[min] 03.07[min]










Idea Generation Idea Evaluation
05.40[min] 04.30[min]
04.19[min] 06.45[min] 03.05[min] 05.69[min]












AII BII CII AIII BIII CIII
      




AII BII CII AIII BIII CIII
       
 
        
（）同期コミュニケーションツールにおけるアイデア発展のメッセージ数の分析


















































グループ 数 流暢性評価 柔軟性評価 独自性評価
  
   	
  
   
 	 	  
      
表  非同期コミュニケーションツールにおける流暢性
グループ メンバ II III V 合計
        
      
       

       
     
      

表  同期コミュニケーションツールにおける流暢性
グループ メンバ II III 合計
     
  	 	  
    
      
     









 	（最もアイデア数が少ないメンバで 個）であり，グループ では平均 x   
 ，
分散 s   （最もアイデア数が少ないメンバで 個）である．一方，表 より，グルー
プ のアイデア数（表 の合計）の平均と分散が，平均 x   ，分散 s   （最も
アイデア数が少ないメンバで 個）であり，グループ では平均 x   































































グループ メンバ II III V 合計








     
 
       
  
     
  
    
表  同期コミュニケーションツールにおける独自性
グループ メンバ II III 合計
       
     









被験者である学生のレポート提出については，グループ  ，の学生 	名とグループ ，




































仕様書への影響があった．例えば，グループ のメンバ  とグループ のメンバ はとも





























以上であった学生は，グループ  ，からは 名であったが，グループ ，か
らは 名であった．









表  仕様書における創造性（評価者  名）
グループ メンバ 独創性 賢明性 創造性
     
	   
 〇
    
   
 〇




    
  
  〇
   
  
 〇
        ×
    
   
 〇
   
   
	 ×
    
  
	 〇
   
   
 〇





成の取り組み方に大きな違いはなかった．上述の（ ）で述べたグループ のメンバ  が  
位，グループ のメンバ が 位であり，仕様書から分析すると，グループ のメンバ  
は，他のメンバからの つのアイデアを活用し，評価対象の中で最もシーン数が多いシナ














グループ 数 流暢性評価 柔軟性評価 独自性評価
      
    
表  
 先行研究の評価実験における流暢性
グループ メンバ II III 合計
       
     
     
       	
     







の合計）の平均と分散が，平均 x  	 ，分
散 s   （最もアイデア数が少ないメンバで 個）であり，グループ では平均 x     ，
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